BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak signifikan

game yang merekn ciptakon sendiri yang
mmmm-mmwk .

ser untuk memprediksi permainan
) wleh para pengguna kedepannys.

kunjungan, dan umur

hidup permainan di ekos il i itw, penelitian oleh 'W'mg

et al [2] menemukan adanya l\:esmjlngm konten dalim sistem rekomendasi Roblox

akibat pemanfastan fitur konten dan perilaku pengeuna yang kurang optimal. Hal

ini menunjukkan perlunyva pendekatan berbasis analisis data aktivitas pengguna
Melihat peluang tersebut, penelitian ini berfokus pada implementasi

algoritma Support Vector Machine (SVM) dan K-Nearest Neighbor (KNN) dalam




mengklasifikasikan popularitas  permmnan di Roblex  berdasarkan  aktivitas
pengeuna. Di bidang kecerdasan buatan, khususaya machine learning, nlgoritma
Support Vector Machine (SVM) dan K-Nearest Neighbor (KNN) banyak
digunakan untuk menyelesatkan mosalah klasifikosi berdasarkon pola dam, SVM
dikennl karena performa tinggi pada dats berdimensi besar dan Kemampuannya

aictive, visits, likes, distikes, dan firvourtses.
bidang akademik tersebut.

Penelition ini juga memberikan manfaat prakns bagi pengembang
permainun.  Tingginyd  persaingan  konten  dalam  ckosistern Roblox  yang
menyebabkan ribuan permainan baru dirilis secarn berkala, sehingga peluang
sebuah game untuk mendopatkan visibilitas menjadi semakin kompetitif. Tanpa




adanya pendekatan berbasis analisis data, peagembang cenderung mengandalkan
infuisi dalom meningkatkan popularitas permainan mereka. Kondisi ini idak hanya
kurang efisien, tetapi jugs berisiko menghasilkan keputusan yang tidak berbasis
pada pola perilaku pengguna yang aktual, Oleb karens i, diperlukon suat model
Klusifikasi yang mumpu mengidentifikasi dan memprediksi tingkat popularitus
permainan secara objektf berdasarkan data aktivitas pengguna,

elitian vang secara khusus
konteks klasifikasi

snpid engklasifikasiakan  tinghkn

popularitas game di Roblox (rendah, sedang, tinggi) berdasarkan metrik
aktivitas pengguna ( active, visis, likes, dislikes, dan favouriies)?

2. Bagmmana kinerja algoritma Suppont Vector Machine (SVM) dan K-
Nearest Neighbor (KNN) dalam mengklasifikasikan popularitas permainan
berdasarkan pola akfivitas pengguna pada dataset game di Roblox?



3, Algoritma manakah antara Support Vector Machine (SYM) dan K-Nearest
Neighbor (KNN)  yang  memiliki  performa  lebih  baik  dalam
mengklasifikasikan popularitas game di platform Roblox?

1.3 Batasan Masalah

1. Mengolah dan mengelompokkan data aktivitas pengguna game di platform
Roblox untuk menghasilkan label popularitas (fow, medium, high).

2. Mengembangkan model klasifikasi popularitas  game menggunakan
algoritma Support Vector Machine (SVM) dan K-Nearest Neighbor (KNN)
berdasarkan fitur aktivitas pengguna.

3. Membandingkan performa Suppon Vector Machine (SVM) dan K-Nearest

Neighbor (KNN) dalam memprediksi kitegori popularitas game di Roblox.



4. Menemukan algoritma terbaik yang paling akurat dalam  menentukan
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1.5.1

popularitas game di platform Roblox berdusarkan data aktivitas pengpuna.

Manfant Penelitian
Manfaar Teoritis

dengan peuddmun knmpumf menggunakan algortma SVM dan KNN,
Model klasifikasi yang dihasilkan menawarkan cara bara untuk menilai
populantis pame secarn lebill objektif dan berbasis data, Kebaruan
penelitian ini ferletak pada pemanfastan variabel aktivitas pengguna sebagai
indikator utama, yang sebelumnya jarang digunakan dalam  konteks
klasifikasi populsritas game di Roblox. Selain itu, hosil klasifikosi Low,
Medium, dan High yang dihasilkan model dapat dijadikan acuan dalam



membangun sistem rekomendasi yang lebih adaptif, sehingga mampu
menampilkan game vang relevan berdasarkan aktivitas pengguna yang
dalam dafiar permainan populer di Roblox.

1.6 Sistematika Penulisan

Penelitian ini disusun dengan sistematik pe

fujuan penelitian,

- '__:..'l.:.-.l nka pen ,....
AR 1 : TINJAUAN PUSTAKA

........

Menampilkan hosil eksperimen SVM dan KNN, akurasi, classification

report, confusion matrix, serta analisis komparatif berdasarkan hasil
percobaan.

5. BAB YV :KESIMPULAN DAN SARAN
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